Proyecto pedagógico mediatizado para mejorar la heterogeneidad en las competencias audiovisuales de los estudiantes de cine, de la Licenciatura en Comunicación e Informática Educativa by Toro López, Jorge Enrique
  
Proyecto pedagógico mediatizado para mejorar la heterogeneidad en las 
competencias audiovisuales de los estudiantes de cine, de la licenciatura en 
comunicación e informática educativa.  
 
 
 
 
 
 
Jorge Enrique Toro López 
1087549907 
 
Directora: Johana Guarín 
 
 
 
 
 
Universidad Tecnológica de Pereira 
Facultad de ciencias de la educación 
Programa: Licenciatura en comunicación e informática educativa. 
Pereira 
2014 
  
Proyecto pedagógico mediatizado para mejorar la heterogeneidad en las 
competencias audiovisuales de los estudiantes de cine, de la licenciatura en 
comunicación e informática educativa.  
 
 
 
 
 
 
Jorge Enrique Toro López 
1087549907 
 
Directora: Johana Guarín 
 
 
 
 
 
Universidad Tecnológica de Pereira 
Facultad de ciencias de la educación 
Programa: Licenciatura en comunicación e informática educativa. 
Pereira 
2014 
  
 
 AGRADECIMIENTOS. 
 
A mis padres, docentes, y a todas las personas que de una u otra manera 
colaboraron para que este trabajo de grado fuera posible.  
 
  
 TABLA DE CONTENIDOS 
Pág. 
 
AGRADECIMIENTOS. ........................................................................................................................ 3 
1 Introducción. ..................................................................................................................... 4 
2 Resumen. ............................................................................................................................ 6 
3 Preliminares. .................................................................................................................... 3 
4 Problema educativo. ....................................................................................................... 3 
5 Objetivo. ............................................................................................................................. 3 
5.1.1 Objetivos específicos. ............................................................................................................................3 
6 Justificación. ...................................................................................................................... 4 
7 Marco teórico. ................................................................................................................... 3 
7.1.2 Enfoque pedagógico (Vygotsky, 1978). .......................................................................................5 
7.1.3 Teoría de aprendizaje. ..........................................................................................................................6 
7.1.4 Ambiente de aprendizaje. ...................................................................................................................7 
7.1.5 Tic y educación. ........................................................................................................................................9 
7.1.6 Contenidos. .............................................................................................................................................. 10 
7.1.7 El lenguaje: .............................................................................................................................................. 13 
7.1.8 El lenguaje audiovisual: .................................................................................................................... 13 
7.1.9 Los códigos: ............................................................................................................................................. 13 
7.1.10 Medios, tipos y géneros. ................................................................................................................... 14 
7.1.11 Relato audiovisual. .............................................................................................................................. 14 
7.1.12 La tecnología. .......................................................................................................................................... 15 
7.1.13 Procesos y agentes de producción y programación. .......................................................... 15 
7.1.14 Recepción y audiencias. .................................................................................................................... 16 
7.1.15 Valores e ideología. ............................................................................................................................. 16 
7.1.16 Estética. ..................................................................................................................................................... 17 
8 Metodología. ................................................................................................................... 17 
8.1.17 Estrategias de la propuesta. ........................................................................................................... 18 
8.1.18 Instrumentos. ......................................................................................................................................... 19 
8.1.19 Dispositivos móviles. .......................................................................................................................... 19 
8.1.20 Secuencia didáctica. ............................................................................................................................ 21 
8.1.21 Instrumento para medir el nivel de competencias audiovisuales. ............................. 21 
Considera que la iluminación es un elemento q hace parte de la narrativa de la 
producción audiovisual. ......................................................................................................... 22 
 Considera que tanto el audio, la iluminación y los efectos hacen parte de la narrativa 
de la producción audiovisual. ............................................................................................... 22 
8.1.22 Sesión 1. .................................................................................................................................................... 22 
8.1.23 Material audiovisual a ver: .............................................................................................................. 24 
8.1.24 Dispositivos móviles: ......................................................................................................................... 26 
8.1.25 App para procesar: .............................................................................................................................. 26 
8.1.26 Desarrollo del cuestionario: ........................................................................................................... 26 
8.1.27 Segunda sesión: ..................................................................................................................................... 28 
8.1.28 El proyecto tendrá varias fases: ................................................................................................... 30 
8.1.29 Criterios de realización del producto audiovisual: ............................................................. 30 
8.1.30 Tercera sesión: ...................................................................................................................................... 31 
9 Tratamiento de la información. ................................................................................ 34 
9.1.31 Interpretación y análisis. .................................................................................................................. 34 
9.1.32 Conclusiones. .......................................................................................................................................... 43 
10 Recomendaciones. .................................................................................................... 46 
11 Bibliografía ................................................................................................................. 47 
12 Anexos. ......................................................................................................................... 48 
  
 
 Lista de tablas 
Pág. 
 
TABLA 1 .................................................................................................................................................................................................. 23 
TABLA 2 .................................................................................................................................................................................................. 28 
TABLA 3 .................................................................................................................................................................................................. 31 
TABLA 4 .................................................................................................................................................................................................. 35 
TABLA 5 .................................................................................................................................................................................................. 38 
 
  
 
 
 
  
 1 Introducción.  
 
El conocimiento es el factor clave de la sociedad actual, una sociedad que es el 
resultado de las enormes transformaciones tecnológicas sucedidas desde finales 
de los años setenta. esta sociedad denominada, no sin controversia, “sociedad del 
conocimiento”, se encuentra sometida a constantes cambios debido a la celeridad  
de los avances tecnológicos.  
 
Vivimos en una época en la que las nuevas tecnologías viven su mayor auge, 
tanto es así que se ha extendido a todos los rincones de nuestra sociedad, desde 
el propio trabajo, pasando por nuestras casas, en definitiva, llegando a casi todos 
los rincones de nuestro planeta. 
 
Uno de esos lugares es nuestro sistema educativo, el cual en los últimos años ha 
invertido en dotar a los centros de recursos TIC, de formar a profesorado en 
relación a las TIC, para que el propio docente lo pueda usar para su tarea diaria y 
para la propia formación del alumnado. 
 
Todos estos recursos requieren de una metodología de trabajo adecuada para 
sacarle el mayor rendimiento, por ello, en los últimos años muchos profesionales 
de la educación han realizado estudios sobre diversos tipos de uso de las TIC. 
 
Dichos cambios y  procesos conllevan una formación del alumnado a través de las 
nuevas tecnologías, ya sea de manera presencial en el aula, como desde casa. 
Esta metodología educativa permite tanto al profesor como al alumno mantener un 
contacto constante en cualquier momento del día, fomentando con ello una 
educación individualizada y adaptándose a las necesidades del alumno en cada 
momento (todas las personas no se motivan en las mismas horas del día). 
 
  
Lo que para muchos profesores el uso de dispositivos móviles en clases puede ser 
un problema (por el uso que dan los estudiantes en las propias clases), para otros 
puede ser  herramientas muy motivantes para el proceso de enseñanza – 
aprendizaje de los estudiantes.  
 
No podemos obviar la época en la que vivimos y por ello, debemos de adaptarnos 
a los cambios de la sociedad. Si casi todos los estudiantes posee de un dispositivo 
móvil (teléfono, mp3,…), aprovechemos dichos recursos y organicemos muchas 
de las clases en función a esos medios, para obtener mejores rendimientos y 
motivaciones. 
 
Todo esto mediante una estrategia de proyecto pedagógico mediatizado cuya 
estrategia es proponer el uso de dispositivos móviles como estrategia didáctica.  
 
  
  
 
2 Resumen. 
 
 
En la sociedad actual, en continuo movimiento, los avances tecnológicos aparecen 
para dar respuesta a las necesidades de estar en continua conexión con la 
información y las comunicaciones. Es por esta razón por la que aparecen las 
tecnologías móviles que van a configurar un nuevo paradigma social, cultural y 
educativo, en el presente trabajo de grado  se hará una propuesta pedagógica 
para incorporar el uso de dispositivos móviles dentro y fuera del aula como 
estrategia pedagógica que permita el fortalecimiento de las competencias 
audiovisuales en la asignatura de cine, de la licenciatura en comunicación e 
informática educativa.  
 
 
La propuesta principal entonces, es que el uso de dispositivos móviles en 
educación es un elemento fundamental en la construcción de conocimiento, ya 
que con la utilización de estas tecnologías se incrementan las posibilidades de 
interactuar con los miembros del grupo, se mejora la comunicación; por lo tanto, 
se difumina la barrera que separa los docentes de los estudiantes.  La tendencia 
actual hacia el uso de dispositivos móviles en educación está enfocada a que, en 
el futuro, cada vez más se utilicen estos aparatos en las aulas, en los centros 
educativos, y culturales. 
 3 Preliminares. 
 
4 Problema educativo.  
 
La heterogeneidad en los niveles de las competencias audiovisuales de los 
estudiantes de cine del programa de licenciatura en comunicación e informática 
educativa de la universidad tecnológica de Pereira. 
 
5 Objetivo. 
 
Diseñar una metodología  Educomunicativa que le permita al docente minimizar la 
heterogeneidad en las competencias audiovisuales de los estudiantes a la hora de 
enseñar la asignatura de cine, utilizando dispositivos móviles. 
 
 
5.1.1 Objetivos específicos. 
 
• Reconocer el nivel en las competencias audiovisuales en los estudiantes de 
cine de la licenciatura en comunicación e informática educativa.  
 
• Plantear una metodología para el uso de dispositivos móviles en la 
asignatura de cine de la licenciatura en comunicación e informática 
educativa.  
 • Reconocer cómo el uso de nuevas tecnologías facilitan y dinamizan  los 
procesos educativos, más  creativos y productivos, en la asignatura de cine 
de la licenciatura en comunicación e informática educativa. 
 
6 Justificación. 
 
La presente revolución tecnológica; caracterizada por un despliegue electrónico, 
audiovisual y digital sin precedentes, donde la tecnológica, la semiótica por la 
imagen y el audiovisual abarcan  un pleno protagonismo en todas las esferas de la 
actividad humana. el contexto contemporáneo impone a la educación un desafío 
en torno a su capacidad de avanzar y de profundizar en métodos dinámicos y 
útiles , para alcanzar un desempeño pedagógico a tono con las exigencias de la 
sociedad del conocimiento. 
 
 
El desarrollo de las tecnologías de la información y la comunicación, el auge de 
Internet y la rápida penetración de la telefonía móvil; provocaron que en los 
últimos años las nuevas generaciones pasaron rápidamente del computador a 
otros dispositivos de características móviles que facilitarán la cotidianidad. 
 
Es así como hoy es común encontrar en las universidades estudiantes conectados 
a dispositivos móviles de diversas características para suplir sus necesidades de 
mantenerse conectados en todo momento a través de chats, correo electrónico y  
redes sociales. Internet y los dispositivos móviles ofrecen herramientas para la 
acción colectiva y el trabajo colaborativo en red, García, Ruiz y Domínguez (2007, 
p.11) llaman “deslocalizar y destemporalizar las fuentes del conocimiento1”, lo que 
                                               
1
 Acción colectiva y trabajo colaborativo por medio de internet. García, Ruiz, Domínguez (2007, 
p11).  
 nos facilita la obtención de información y su posterior transformación en 
conocimiento sin límites de espacios ni tiempos.  Para que se aproveche al 
máximo ese potencial se requiere de competencias que permitan una apropiación 
significativa, motivo por el cual desarrollé esta propuesta. 
 
Por ende entonces,  no debemos despreciar las facilidades tecnológicas que nos 
aportan los dispositivos móviles como las tabletas y los celulares. Los profesores 
acostumbrados a lidiar con aulas de informática o grandes pizarras digitales, 
conexiones inalámbricas y demás aplicaciones, a veces no son capaces de ver las 
posibilidades de un objeto tan al alcance de todos y tan conocido por todos. 
 
Según varios estudios recopilados en el Análisis del potencial de las tecnologías 
móviles para apoyar a los docentes y mejorar sus prácticas desarrollada por la 
UNESCO2, en América Latina los maestros y profesores han desarrollado las 
habilidades necesarias para usar estas tecnologías, pero no han transformado 
estas competencias en prácticas innovadoras en las aulas (Cuban, 2001; Law et 
al., 2008; Trucano, 2005)3.  
 
Los teléfonos móviles dejaron hace tiempo de ser simples mediadores 
comunicativos para convertirse en centros de información, comunicación, registro 
y edición de audio y video, depósito de recursos y contenidos, etc. Aprovechar 
este instrumento en el proceso de enseñanza y aprendizaje tiene muchas más 
ventajas de las que podemos imaginar y es de fácil acceso. Los dispositivos 
móviles tienen grandes posibilidades educativas, ya que su uso en el aula 
fomenta, impulsa y favorece el desarrollo de las competencias básicas. La 
educación y la formación ya no se enfocan únicamente a la pura adquisición de 
conocimientos sino que se orientan también al desarrollo de destrezas y 
habilidades. 
                                               
2
 Tecnologías Móviles como apoyo docente. UNESCO, 2012.  
3
 Competencias innovadoras para las aulas. El potencial de las TIC para la enseñanza y el 
aprendizaje. (Coll, 2008). 
  
Es, por tanto, relevante abordar el estudio de algunas características propias de  
los estudiantes en lo concerniente a la apropiación de la tecnología móvil celular 
en la universidad; especialmente los estudiantes de cine de licenciatura en 
comunicación e informática educativa. 
 
La novedad de este proyecto está dada en la apuesta que se hace  no solo en 
conocer los diferentes niveles de apropiación y uso de los dispositivos móviles  en 
los  estudiantes de cine de la licenciatura en comunicación e informática, de la 
universidad tecnológica de Pereira; sino también proponer una estrategia 
Educomunicativa que permita equilibrar y potencializar el nivel de las 
competencias audiovisuales de los estudiantes.  
 
Este trabajo busca diseñar una estrategia dirigida a, docentes, estudiantes y  
comunidades educativas que han considerado la telefonía móvil celular como un 
elemento distractor y una amenaza para los procesos educativos, para que la 
reciban  como una oportunidad para innovar y mejorar los procesos. además abre 
las puertas a la formulación de proyectos en el ámbito educativo que permitan 
poner dichos dispositivos al servicio de los procesos educativos.  
 
7 Marco teórico.  
 
Este trabajo es el resultado de una pregunta, que se ha  ido modificando durante 
mi proceso formativo como licenciado, al punto de  identificar un problema 
educativo como lo es la heterogeneidad en los niveles de competencias 
audiovisuales de los estudiantes de cine de la licenciatura en comunicación e 
informática educativa y hacer una propuesta Educomunicativa usando los 
dispositivos móviles como herramienta pedagógica. 
 
 Para la construcción de esta propuesta considero que la utilización de teléfonos 
móviles en la educación presenta la posibilidad de hacer el aprendizaje más 
accesible, colaborativo y relevante.  
  
Tener a disposición actividades innovadoras de carácter creativo y colaborativo 
donde los estudiantes, tengan la oportunidad de ampliar su experiencia de 
aprendizaje utilizando nuevas tecnologías como herramientas pedagógicas para el 
aprendizaje; estas, le ofrecerán opciones para lograr que el proceso de enseñanza 
tradicional se modifique, dando como resultado que el estudiante, sea capaz de 
construir su propio conocimiento, donde el docente con un papel fundamental en 
cuanto a ser guía, permitirá  la exploración  libre asesorando errores y dudas.  
 
Según el informe de la (Unesco, 2012) UNESCO Aprendizaje móvil para docentes 
(2012)4 Los profesores tienden a hacer usos de las TIC que son coherentes con 
sus pensamientos pedagógicos y su visión de los procesos de enseñanza y 
aprendizaje. Así,́ los profesores con una visión más tradicional de la enseñanza y 
del aprendizaje tienden a utilizar las TIC para reforzar sus estrategias de 
presentación y transmisión de los contenidos, mientras que los que tienen una 
visión más activa o "constructivista" tienden a utilizarlas para promover las 
actividades de exploración o indagación de los alumnos, el trabajo autónomo y el 
trabajo colaborativo.  
 
                                               
4UNESCO, 2012. Aprendizaje Móvil para Docentes.  
  
7.1.2 Enfoque pedagógico  
Para el constructivismo; el aprendizaje, es esencialmente activo. Este se produce 
más fácilmente en situaciones colectivas. Una persona que aprende algo nuevo, lo 
incorpora a sus experiencias previas y a sus propias estructuras mentales. Así las 
funciones del desarrollo cultural de las personas aparece doblemente: El primero a 
nivel social (entre un grupo de personas) -interpsicológico- y el segundo a nivel 
individual (dentro de sí mismo) -intrapsicológico-. (Vygotsky, 1978)5. 
 
El hombre es un ser social por excelencia , que aprende por la influencia del 
medio y las personas que lo rodean; por ende el conocimiento mismo es 
concebido como un  producto social. Según Vygotsky, cada individuo es el 
resultado de un  proceso histórico y social, donde el lenguaje desempeña un papel 
importante, pero es el contexto, quien ocupa el lugar central en este proceso. 
Aprendizaje y desarrollo son dos procesos que interactúan; y esta interacción 
social se convierte en el motor del desarrollo. 
 
Por este motivo, esta propuesta pretende que  los estudiantes participen de 
actividades creativas en lugar de permanecer de manera pasiva observando lo 
que se les explica. Así, Cada persona, va construyendo individualmente 
significados a medida que va aprendiendo6. 
 
Vygotsky se refiere a: cómo el ser humano ya trae consigo un código genético o 
'línea natural del desarrollo' también llamado código cerrado, o proceso 
psicológico elemental (PPE) caracterizado en  hombre y otros animales superiores 
y son: la memoria y la atención  las  cuales está en función del aprendizaje, en el 
                                               
5
 Procesos Psicológicos Elementales y Superiores (Vygotsky, 1978) 
6
 El modelo constructivista con las nuevas tecnologías: aplicado en el proceso de aprendizaje. 
(Hernández Requena, 2008) 
 momento que el individuo interactúa con el medio ambiente. Además de, la línea 
cultural también llamada proceso psicológico superior (PPS), caracterizada 
únicamente en los humanos. Estos últimos, a su vez se subdividen en: 
Rudimentarios y avanzados.  
 
Mientras que los  (PPE) se desarrollan tan solo por el hecho de participar en la 
cultura (lengua oral), los segundos, los (PPS) requieren de la instrucción, el cual 
requiere un marco institucional particular: La escuela. La lengua escrita y los 
conceptos científicos son ejemplos de PPS avanzados. Stefany Hernández 
Requena,    (2008)7. 
 
Estas características, crean  lo que Vygotsky llama la zona de desarrollo próximo; 
que es la distancia entre el nivel real de desarrollo y el nivel de desarrollo 
potencial. Para determinar estos conceptos hay que tener presentes dos aspectos: 
la importancia del contexto social y la capacidad de imitación.  
 
El concepto de Zona de Desarrollo Próximo (ZDP) es definido por Vygotsky, como: 
“la distancia en el nivel real de desarrollo, determinado por la capacidad de 
resolver independientemente un problema, y el nivel de desarrollo potencial, 
determinado a través de la resolución de un problema bajo la guía de un adulto o 
en colaboración con otro compañero más capaz” (Vygotsky, 1988).  Cada nueva 
información es asimilada y depositada en una red de  conocimientos y 
experiencias que existen previamente en el sujeto. 
 
7.1.3 Teoría de aprendizaje.  
 
Todo aprendizaje constructivo supone una construcción que se realiza a través de 
un proceso mental que conlleva a la adquisición de un conocimiento nuevo. Pero 
                                               
7
 Consideraciones pedagógicas de la ZDP. (Hernández Requena, 2008) 
 en este proceso no es solo el nuevo conocimiento que se ha adquirido, sino, sobre 
todo la posibilidad de construirlo, y adquirir una nueva competencia que le 
permitirá́ generalizar, es decir, aplicar lo ya conocido a una situación nueva.  
 
Así, cuando se habla de Aprendizaje Colaborativo, se hace referencia a un 
conjunto de metodologías y métodos didácticos de enseñanza y  aprendizaje, que 
dan prioridad a la interacción social, al trabajo conjunto y a la participación activa 
en el proceso de alcanzar un objetivo de aprendizaje común entre todos los 
participantes. En palabras de Begoña Gros (2007)8, no se centra en el individuo 
aislado, sino en el individuo que aprende relacionándose con los otros, 
compartiendo metas y distribuyendo responsabilidades, con el apoyo de los y las 
docentes y de toda la comunidad.  
 
Como resultado podemos decir que el aprendizaje es un proceso subjetivo que 
cada persona va modificando constantemente a la luz de sus experiencias, 
(Abbott, 1999). 
 
Comprendiendo la importancia del espacio en el proceso enseñanza aprendizaje; 
esta propuesta mediada por el uso de los dispositivos móviles en la clase;  
pretende extender el ambiente de aprendizaje a lugares fuera del aula con el fin de 
potencializar las competencias audiovisuales en los estudiantes  de la licenciatura 
en comunicación e informática educativa.  
 
 
7.1.4 Ambiente de aprendizaje. 
 
Se entiende por ambiente de aprendizaje (AA): Un espacio construido con la 
intención de lograr unos objetivos de aprendizaje concretos. En él, intervienen 
                                               
8Begona Gors, 2008. Sobre Aprendizaje Colaborativo.  
 diferentes actores que desempeñan roles diversos, En el marco del desarrollo de 
competencias, un ambiente de aprendizaje se encamina a la construcción y 
apropiación de un saber que pueda ser aplicado en las diferentes situaciones que 
se le presenten a un individuo en la vida, y las diversas acciones que este puede 
realizar en la sociedad. Si la academia permite  condiciones, circunstancias y 
dinámicas acordes, estos pueden hacer de un espacio, donde los estudiantes 
vivan experiencias de aprendizaje, despertando en ellos, el desarrollo de procesos 
de indagación, exploración e innovación.   
 
Sin embargo, para que esta transformación sea realmente efectiva es preciso que 
los profesores modifiquen sus prácticas pedagógicas, proporcionando al 
estudiante un entorno que provea experiencias auténticas que le servirán a los 
estudiantes para mejorar sus habilidades y competencias; a través de la 
implementación de estrategias pedagógicas que dinamicen las actividades de 
enseñanza rompiendo  con las rutinas y la fragmentación del conocimiento.  
 
Es importante tanto para Vygotsky como para el desarrollo de este trabajo, 
proponer  un ambiente de aprendizaje óptimo para permitir el pleno desarrollo del 
proceso  y permitir el pleno uso del espacio; entendiendo que un ambiente de 
aprendizaje es un espacio en el que los estudiantes interactúan bajo condiciones y 
circunstancias físicas, humanas, sociales y culturales diferentes. Donde dichas 
experiencias son el resultado de actividades y dinámicas propuestas, 
acompañadas y orientadas por un docente, mediadas en este caso por 
dispositivos móviles. 
 
Este trabajo; está concebido específicamente a la utilización y aplicación de las 
nuevas tecnologías de la información y la comunicación dentro y fuera del aula de 
clase.  extendiendo el ambiente de aprendizaje, para generar experiencias de 
aprendizaje significativo y con sentido. 
  
Gracias a la integración de las TIC en la educación; estas permiten contar con 
múltiples medios de búsqueda y visualización de problemas reales, además que 
provee herramientas idóneas para comunicarse en tiempo real con personas 
distantes en cualquier momento, favoreciendo la creación colectiva de 
conocimiento y compartiendo diferentes experiencias que pueden ser llevadas a 
otros contextos9. 
 
7.1.5 Tic y educación. 
Para Coll;  la capacidad de transformación y mejora de las TIC en la educación, 
debe entenderse más bien como un potencial que puede o no hacerse realidad, y 
hacerse en mayor o menor medida, en función del contexto en el que estas 
tecnologías son utilizadas efectivamente. Cesar Coll Aprender y enseñar con las 
TIC: expectativas, realidad y potencialidades (2011) 
 
El conocimiento no es un objeto que se pasa de uno a otro, sino que es algo que 
se construye por medio de operaciones y habilidades cognoscitivas que se 
inducen en la interacción social; por ende la utilización combinada de las 
tecnologías multimedia e Internet hace posible el aprendizaje en prácticamente 
cualquier escenario (la escuela, la universidad, el hogar, el lugar de trabajo, los 
espacios de ocio, etc.). puesto que Vygotsky señala que; el desarrollo intelectual 
del individuo no puede entenderse como independiente del medio social en el que 
está inmersa  la persona. 
 
Sí la construcción del conocimiento se da,  a partir de la dinámica  entre 
experiencia y relación con el entorno,  por ende  es conveniente introducir en los 
procesos educativos el mayor número de estas,  la clase entonces debe irse más 
                                               
9Oscar Boude Figueredo, Antonio Medina Rivilla, Desarrollo de competencias a través de un 
ambiente de aprendizaje mediado por TIC en educación 
superiorhttp://bvs.sld.cu/revistas/ems/vol25_3_11/ems07311.htm  
 allá de la explicación del pizarrón y el marcador e incluir actividades de  
experimentación y solución de problemas,  reconociendo la heterogeneidad de  
cada uno,  aludiendo que,  cada sujeto genera su propio conocimiento, sus propias 
reglas y modelos mentales con los que dan sentido y significado a las experiencias 
y acciones. 
 
Según Coll, las TIC digitales permiten crear entornos que integran los sistemas 
semióticos conocidos y amplían hasta límites insospechados la capacidad humana 
para (re)presentar, procesar, transmitir y compartir grandes cantidades de 
información con cada vez menos limitaciones de espacio y de tiempo, de forma 
casi instantánea y con un coste económico cada vez menor (Coll y Martí,́ 2001).   
 
7.1.6 Contenidos.  
 
El concepto de competencia nació asociado al mundo laboral, al mundo de la 
empresa. Progresivamente se fue integrando al mundo académico, hasta 
convertirse en el eje conceptual de las reformas educativas en la actualidad; por 
competencia se suele entender una combinación de conocimientos, capacidades y 
actitudes aplicables en determinados contextos y situaciones, que todas los 
personas necesitan adquirir en el proceso de enseñanza obligatoria para su 
realización y desarrollo personal, inclusión en la sociedad y acceso al empleo.   
 
La competencia en Comunicación Audiovisual comporta el dominio de conceptos, 
procedimientos y actitudes relacionados con lo que podrían considerarse las seis 
dimensiones fundamentales de la Comunicación Audiovisual. Joan Ferrés, 
(2005)10. 
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 Joan Ferrés Prats, 2005. La competencia en comunicación audiovisual: propuesta articulada de 
dimensiones e indicadores 
 Cuando a los estudiantes se les da la oportunidad de formarse en habilidades y 
teorías dentro del contexto en el que aplican; estos, amplían y extienden sus 
procesos cognitivos; sumergiendo  al estudiante en  problemas de la vida real, 
promoviendo en ellos la investigación, colaboración y creación de artefactos para 
solucionar problemas, construir su interpretación personal y comunicarles a otros 
sus experiencias.  Por otra parte, entiendo que el uso de una tecnología como la 
Internet  ayudaría a dinamizar la apropiación de los dispositivos móviles  dentro 
del campo educativo, lo cual implica un trabajo mancomunado tanto del educador 
como de los mismos estudiantes, creando momentos académicos que fortalezcan 
este proceso.  
       
Entendiendo por competencia; como un proceso complejo mediante el cual la 
persona realiza actividades y resuelve problemas mediante la articulación del 
saber, el saber hacer y el saber ser, con autonomía, crítica y creatividad. Tobón S. 
Formación basada en competencias (2006). Una competencia involucra 
simultáneamente conocimientos, desempeños y actitudes. Los conocimientos se 
relacionan con la dimensión del saber; los desempeños con el hacer, involucran 
procedimientos, desarrollo de productos y estrategias; y las actitudes están 
ubicadas en la dimensión del ser junto a la motivación, la iniciativa, la disposición y 
otras características que pueden identificarse en la personalidad de quien tiene la 
competencia. 
 
Para Joan Ferrés son 6 las dimensiones, donde; el lenguaje, la tecnología, los 
procesos de producción y programación, la ideología y los valores, la recepción y 
la audiencia, la dimensión estética,  configuran las dimensiones. Analizadas cada 
una por los indicadores correspondientes a la  competencia.  
 
Este proyecto pedagógico mediatizado solo selecciona las competencias 
audiovisuales referentes al lenguaje,  de la siguiente manera: y para ello cito lo 
 siguiente: tema monográfico: La competencia en comunicación audiovisual: 
propuesta articulada de dimensiones e indicadores.  
 
Con una serie de indicadores claves para determinar de que manera alguien es 
competente o no en cuanto al concepto de competencia audiovisual. El 
documento11 se sitúa en el marco del programa de trabajo de la Unión Europea 
Education and Training 2010, dentro del grupo de trabajo sobre Competencias 
clave para una aprendizaje a lo largo de toda la vida. por Joan Ferrès Prats 
(profesor del departamento de periodismo y comunicación audiovisual de la 
Universidad Pompeu Fabra). 
 
Este apartado,  arroja dos ámbitos de incidencia, con los deberían regirse los 
niveles de competencias audiovisual, categorizadas en dos; en  la primera  la 
interacción entre emotividad y racionalidad enmarca el criterio personal. Definido 
por Ferrés como la capacidad  de tomar conciencia de las emociones que están 
en la base de la fascinación que ejercen las imágenes y de convertirlas en el 
desencadenante de la reflexión crítica.  
 
Aquí, el ideal es que las personas sean capaces de pasar del simple placer de 
mirar la imagen e interactuar  con ella,  al de pensarla y de ahí al de pensar 
creando imágenes, convirtiendo la capacidad de análisis, el sentido crítico, el gozo  
estético y la expresión creativa en nuevas fuentes de satisfacción. mientras que la  
interacción entre la lectura crítica y la expresión creativa enmarca el criterio 
operativo. donde Una persona ha de ser capaz a un tiempo de interpretar 
adecuadamente mensajes audiovisuales y de expresarse con una mínima 
corrección en este ámbito comunicativo además, de ser capaz de realizar un 
análisis crítico de los productos audiovisuales que consume y, al mismo tiempo, de 
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 Joan Ferres Prats, 2010.Profesor del departamento de periodismo y comunicación audiovisual 
de la Universidad Pompeu Fabra. 
 producir mensajes audiovisuales sencillos que sean  comprensibles y 
comunicativamente eficaces. 
 
El lenguaje, la tecnología, los procesos de producción y programación, la ideología 
y los valores, la recepción y la audiencia y por último la dimensión estética definen  
lo que  ferres llama: las seis dimensiones fundamentales de la competencia en 
comunicación audiovisual. Estas dimensiones no pueden concebirse en modo 
alguno como compartimentos independientes. Cada una sólo puede entenderse 
en relación con las demás. ya que  la competencia en comunicación audiovisual 
soporta, el dominio de conceptos, conocimientos y actitudes vinculadas a estas 
dimensiones.  
 
Estas seis dimensiones están definidas además por una serie de indicadores 
categorizados en ámbito de análisis y ámbito de expresión.  
 
7.1.7 El lenguaje:  
 
7.1.8 El lenguaje audiovisual: 
- Conocimiento de los códigos que hacen posible la comunicación audiovisual y 
capacidad de utilizarlos de manera sencilla, pero efectiva.  
- Capacidad de análisis de los mensajes audiovisuales, desde la perspectiva del 
sentido y la significación, de las estructuras narrativas, y de las categorías, y los 
géneros.  
- Conocimientos básicos sobre la evolución del lenguaje audiovisual a lo largo de 
la historia y sobre los cambios e innovaciones introducidas en los distintos medios. 
7.1.9 Los códigos:  
- Capacidad de analizar y valorar los tipos de iluminación utilizados, y las 
funciones expresivas y/o estéticas que cumplen. 
 - Capacidad de analizar y de valorar el uso del sonido y la función expresiva y 
estética que cumplen, en interacción con los demás elementos expresivos. 
- Capacidad de analizar y de valorar el uso de la edición como recurso para 
conferir sentido, ritmo y significación a las imágenes y sonidos en función de su 
interacción.  
- Capacidad de analizar y valorar el uso del casting (presencia física e 
interpretación de actores y presentadores, el escenario, maquillaje y vestuario. 
 
 
7.1.10 Medios, tipos y géneros.  
- Capacidad de identificar las características del relato, los informativos, la 
publicidad los concursos y los magazines, reality shows, talk shows y debates. 
- Capacidad de identificar las características expresivas específicas de cada 
medio.  
- Capacidad de distinguir entre ficción y no ficción, y de valorar un mensaje 
audiovisual en función de la categoría y el género al que pertenece. 
 
7.1.11 Relato audiovisual. 
- Capacidad de analizar y de valorar la estructura narrativa de un relato 
audiovisual y los mecanismos de la narración. 
- Capacidad de analizar y valorar los personajes en un relato audiovisual y los 
roles narrativos que asumen. 
- Capacidad de analizar y valorar un relato en función del público objetivo al que 
se dirige.  
- Capacidad de identificar y valorar que aporta la interactividad al relato. 
 
 7.1.12 La tecnología. 
- Conocimiento teórico del funcionamiento de las  herramientas que hacen posible 
la comunicación audiovisual. para poder entender cómo son elaborados los 
mensajes.  
- Capacidad de utilización de herramientas más sencillas para comunicarse de 
manera eficaz en el entorno audiovisual. 
 - Conocimiento de los principios fisiológicos y físicos que hacen posible la 
percepción en la comunicación audiovisual. 
- Capacidad de detectar la manera como se han realizado los efectos más 
elementales. 
- Capacidad de manejo de equipos de registro visual (cámara de fotografía y 
video) y sonido (micrófonos y grabadora) con los mínimos exigibles de corrección 
técnica. 
- Manejo elemental de los sistemas de edición electrónica y digital de imágenes y 
sonidos 
- Manejo elemental de los sistemas de captación y modificación digital de las 
imágenes. 
 
7.1.13 Procesos y agentes de producción y programación. 
- Conocimientos básicos de las fases que constituyen el proceso de producción y 
distribución de una obra audiovisual, y de los profesionales que intervienen en 
ellas.  
- Conocimiento de las funciones y tareas asignadas a los principales agentes de 
producción y las fases en que se descomponen los procesos de producción y 
programación de los distintos tipos de productos audiovisuales.  
- Capacidad de elaborar mensajes audiovisuales y conocimiento de su 
trascendencia e implicaciones en los nuevos entornos de la comunicación.  
 
 7.1.14 Recepción y audiencias. 
- Capacidad de reconocerse como audiencia activa, especialmente a partir del uso 
de las tecnologías digitales que permiten la interacción y la participación.  
- Capacidad de dilucidar por qué gustan unas imágenes o por qué tienen éxito: 
qué necesidades y deseos (cognitivos, estéticos, emotivos, sensoriales…) 
satisfacen. 
- Conocimiento de la importancia del contexto personal y social en la recepción y 
valoración de las imágenes.  
- Adquisición de hábitos de búsqueda de información sobre los productos 
disponibles en los medios. 
- Conocimientos básicos sobre los estudios de audiencia: para qué sirven y sus 
limitaciones. 
 
7.1.15 Valores e ideología. 
- Capacidad de lectura comprensiva y crítica de los mensajes audiovisuales, en 
cuanto a representaciones de la realidad, y en consecuencia como portadores de 
ideologías y valores.  
- Capacidad de análisis crítico de los mensajes audiovisuales entendidos a un 
tiempo como expresión y soporte de los intereses, de las contradicciones, y de los 
valores de la sociedad. 
- Capacidad de analizar y valorar la capacidad de los mensajes audiovisuales 
como refuerzo de los valores  imperantes en la sociedad o como portadores de 
valores alternativos. 
- Capacidad de analizar críticamente los efectos de homogeneización cultural que 
ejercen a veces los medios. 
- Capacidad de producir mensajes sencillos para transmitir valores o para criticar 
los que presentan algunos productos mediáticos. 
 
 7.1.16 Estética. 
- Capacidad de relacionar los mensajes audiovisuales con otras formas de 
manifestación mediática y artística.  
- Capacidad de relacionar las producciones audiovisuales con otras 
manifestaciones mediáticas o artísticas (influencias mutuas...) 
- Capacidad de reconocer una producción audiovisual que no se adecue a unos 
criterios mínimos en cuanto a calidad artística. 
- Capacidad de identificar las categorías estéticas básicas, como la innovación 
formal y temática, originalidad, estilo, escuelas o tendencias.  
- Capacidad de producir mensajes audiovisuales elementales que sean 
comprensibles y que aporten una cierta dosis de creatividad, de originalidad y de 
sensibilidad. 
 
8 Metodología. 
 
La educación basada en TIC ha evolucionado a grandes pasos: De la enseñanza  
basada en ordenador, se pasó a la enseñanza basada  en la web, y de esta, al 
aprendizaje electrónico (e-Learning), seguido del aprendizaje  bimodal o B-
Learning (blended learning), en la actualidad se explora un nuevo escenario: el 
aprendizaje móvil (m-learning o mobile learning). El informe Horizon 2010, señala, 
“En el mundo desarrollado, la computación móvil se ha convertido en una parte 
indispensable de la vida diaria entre la población activa”. (Johnson, Smith, Levine 
y Stone, 2010)12. 
 
El m-learning consiste en “la difusión de contenidos formativos mediante 
dispositivos  móviles, como teléfonos móviles, PDAs y similares. Los usuarios de 
estos dispositivos buscan contenidos “just in time, just for me", que se ajusten de 
forma muy concreta a su perfil, que puedan utilizarse en el momento en que él lo 
                                               
12
 El Informe Horizon Edición 2010, The New Media Consortium. 
 elija, y que sean lo suficientemente breves y manejables." (Vila Rosas, 2008) y 
constituye una estrategia  de enseñanza y aprendizaje que se apoya en las 
características, recursos y  potencialidades de los dispositivos móviles y de 
Internet; es decir, busca desarrollar  actividades educativas interactivas basadas 
en la web que se puedan realizar desde  cualquier lugar y en cualquier momento. 
 
8.1.17 Estrategias de la propuesta. 
 
La incorporación de las TIC en educación configura el campo de acción de la 
informática educativa. 
Esta se conforma con una categoría emergente producto de la articulación de la 
informática y la educación (Chiappe, Sánchez, Y Jaramillo, 2008)13, lo cual 
configura de manera especial, los procesos de enseñanza y los de aprendizaje 
desde distintas dimensiones; por una parte una dimensión tecnológica a través del 
uso de herramientas informáticas y de dispositivos tecnológicos, por ejemplo las 
redes de computadores, los computadores personales, y los dispositivos móviles, 
entre otros. Por otra parte, la dimensión educativa evidencia transformaciones 
tanto en las mediaciones como en las prácticas de enseñanza. Las mediaciones 
dan lugar a la puesta en escena de material educativo digital y es en este marco 
en donde se ubican los objetos de aprendizaje.  
 
Para lograr  el objetivo de este trabajo,  el uso de dispositivos móviles será 
fundamental.  
 
 
                                               
13
 Andrés Chiappe, 2008. Diseño de contenidos educativos para dispositivos móviles- Nuevas 
prácticas, nuevos escenarios, nuevos aprendizajes. Disponible en: 
http://www.academia.edu/2551612/Diseno_de_Contenidos_Educativos_para_Dispositivos_Moviles
_-_Nuevas_practicas_nuevos_escenarios_nuevos_aprendizajes  
 8.1.18 Instrumentos.  
 
8.1.19 Dispositivos móviles. 
Un dispositivo móvil es un procesador con memoria que tiene muchas formas de 
entrada (teclado, pantalla, botones, etc.), también formas de salida (texto, gráficas, 
pantalla, vibración, audio, cable). Algunos dispositivos móviles ligados al 
aprendizaje son las laptops, teléfonos celulares, teléfonos inteligentes, asistentes 
personales digitales, reproductores de audio portátil, iPod, relojes con conexión, 
plataforma de juegos, etc.; conectados a Internet. Estos dispositivos funcionan a 
través de conexiones inalámbricas. Wifi, redes 3G Y 4G. 
 
La utilización de los dispositivos móviles permitirán actividades con uso de 
tecnologías, con el fin de equilibrar la heterogeneidad en las competencias 
audiovisuales manifestada   en los estudiantes de cine de la licenciatura en 
comunicación e informática educativa. Actividades como cápsulas de 
reforzamiento de contenidos, ejercicios, realizaciones, visualizaciones,  
evaluaciones y autoevaluaciones, consulta de calificaciones, mensajes,  consultas, 
identificación de roles de los equipos de trabajo, recursos de audio y video 
(podcast), chat móvil, recursos de audio y video. Estas funciones están soportadas 
por tres tecnologías: Podcasting, tecnología Really Simple Syndication (Rss) y 
telefonía móvil (Wifi, 3G, 4G). La tecnología podcasting se refiere a la descarga de 
archivos educativos visuales o auditivos entregados por medio de una suscripción 
gratis a través de una red (RSS News Reader). Una vez que el usuario se 
suscribe, los archivos son distribuidos regularmente y pueden ser accedidos con 
un dispositivo móvil o computadora personal en cualquier lugar, espacio y 
momento. El servicio Rss también se puede utilizar para conocer noticias y 
contenidos de diferentes sitios web en un mismo canal, dando la facilidad al 
usuario de no tener que navegar por diferentes páginas para conocer noticias de 
su interés a los que se está suscrito. El servicio de mensajería de texto corto o 
 short message service (SMS de sus siglas en inglés) de la telefonía móvil consiste 
en enviar y recibir contenidos digitales a los celulares de los estudiantes y el 
docente, contenido de carácter académico y de asesoría.  
  
Esta propuesta desea ser una apoyo tanto para los estudiantes como a los 
docentes. Mediante el uso cotidiano de los dispositivos móviles la interacción entre 
teoría y práctica, será algo tan simple como compartir mensajes de texto, links, 
imágenes, grabaciones de voz, video, al mismo tiempo construir conocimiento.  
 
Para el cumplimiento de las competencias audiovisuales,  la estrategia será 
entonces dividir las seis categorías de competencias audiovisuales, durante  las 
tres sesiones de dos horas cada una. es decir, por cada sesión de dos horas se 
abordarán dos competencias audiovisuales. 
La materia cine cuenta con una actividad de final de semestre, y es que los 
estudiantes construyan en un término de varias semanas un producto audiovisual 
(cortometraje) con todos los procesos preproducción, producción y postproducción 
necesarios para lograr la realización del mensaje audiovisual.  En el plan de 
cumplir con los objetivos propuestos. esta sesión será la indicada para llevar a 
cabo mi actividad usando dispositivos móviles 
 
Una de las actividades es que los estudiantes usen sus dispositivos móviles para 
la realización de un film minuto. estos films serán publicados en la red por cada 
estudiante (realizador), así todos sus compañeros (realizadores) podrán además 
de  verlos, la posibilidad de comentar estos trabajos y por supuesto  compartir los 
links a sus amigos (a). 
 
Para lograr el objetivo planteado, este proyecto pedagógico mediatizado requiere 
de tres sesiones aplicadas en la clase de cine, así: Dos sesiones presenciales y 
una sesión de desarrollo por parte de los estudiantes fuera de clase.  
 
 La primera sesión será la fase de reconocimiento. Por qué es acá, donde se 
identificará el nivel de competencias audiovisuales de los estudiantes de cine de la 
Lic. En comunicación e informática educativa, mediante la aplicación de una 
encuesta luego de una visualización de un producto audiovisual durante la clase.  
 
Las preguntas utilizadas implícitamente serán los indicadores principales de los 
niveles en competencias audiovisuales  predominantes en los estudiantes 
encuestados, en esta tesis específicamente la competencia de lenguaje. 
 
8.1.20 Secuencia didáctica. 
 
8.1.21  Instrumento para medir el nivel de competencias audiovisuales. 
Esta tabla servirá al docente, como instrumento para medir el nivel de 
competencias audiovisuales en los estudiantes de cine de la universidad 
tecnológica de Pereira, antes y después de aplicar la metodología propuesta en 
este proyecto pedagógico mediatizado. Y así comparar la heterogeneidad de las 
competencias entre los integrantes del grupo. 
 
1. Uso de la nomenclatura para la descripción de un 
plano. 
Número de 
grupos 
Describe de manera precisa todos los elementos vistos en el 
producto audiovisual.  
  
No usa la terminología precisa, pasa por alto alguno de los 
elementos del plano. 
 
Confunde la terminología de alguno de los elementos de un 
plano. 
 
La descripción es pobre y no refleja el contenido del 
audiovisual.  
 
No hace descripción del plano.  
Mezcla o confunde perspectivas en la representación de los 
planos. 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
8.1.22 Sesión 1. 
Duración: 1 hora. 
Estudiantes de cine de la licenciatura en comunicación e informática educativa, 
Universidad Tecnológica de Pereira.  
 
Intensidad horaria: tres (3) sesiones de dos (2) horas cada una. 
Cuenta la acción, pero no menciona el nombre de los 
planos. 
 
Menciona todos los planos solicitados de manera 
satisfactoria.  
 
2. Representación iconográfica de un plano a partir de 
una visualización de un producto audiovisual. 
Número de 
grupos 
El dibujo es preciso, proporcionado y estético.  
Hay una correspondencia en tamaño y acción con la 
descripción. 
 
El storyboard luce desproporcionado.  
El dibujo no refleja lo visto en el producto audiovisual.  
3.  identificación de usos de las funciones de 
iluminación, efectos y audio.  
Número de 
grupos. 
Reconoce la función del sonido en la realización audiovisual 
vista. 
 
Cree que la iluminación es independiente y no tiene relación 
alguna con la realización audiovisual. 
 
Considera que el sonido es un refuerzo en la producción 
audiovisual. 
 
Considera que la iluminación es un elemento q hace parte 
de la narrativa de la producción audiovisual. 
 
Considera que tanto el audio, la iluminación y los efectos 
hacen parte de la narrativa de la producción audiovisual. 
 
  
los recursos y ambientes planteados serán de suma importancia para la 
realización de los procesos de aprendizaje planteados en este proyecto 
pedagógico mediatizado. 
 
Conocimientos: 
 
Conocimiento de los códigos que hacen posible la comunicación audiovisual y 
capacidad de utilizarlos de manera sencilla, pero efectiva.  
- Capacidad de análisis de los mensajes audiovisuales, desde la perspectiva del 
sentido y la significación, de las estructuras narrativas, y de las categorías, y los 
géneros. 
 
Los códigos:  
- Capacidad de analizar y valorar los tipos de iluminación utilizados, y las 
funciones expresivas y/o estéticas que cumplen. 
- Capacidad de analizar y de valorar el uso del sonido y la función expresiva y 
estética que cumplen, en interacción con los demás elementos expresivos. 
- Capacidad de analizar y de valorar el uso de la edición como recurso para 
conferir sentido, ritmo y significación a las imágenes y sonidos en función de su 
interacción.  
 
 
Tabla 1 
Sesión  Actividades Duración  Materiales  
1 - Presentación, en esta 
fase se hará  una 
introducción a la 
Introducción: 10 
minutos. 
Salón de clase. 
 
 actividad a desarrollar. 
- Todo el grupo 
observará un 
audiovisual de 3 
minutos, (el cual está 
elaborado con un 
dispositivo móvil), este 
producto audiovisual 
servirá de referencia 
para el ejercicio que 
los estudiantes 
desarrollarán.  
 
8.1.23 Material audiovisual 
a ver: 
https://www.youtube.com/
watch?v=bDmvVilFeVQ 
SOKO: I Thought I Was an 
Alien 
Directed by: Soko 
With: Alien / Surfer: Maxime 
Sokolinski 
Alien Lovers: Sam Spiegel 
and Soko 
Filmed by: Soko, 
Additional Filming: Maxime 
Sokolinski, Spike Jonze 
Edited by: Marie Charlotte 
Moreau 
Alien created by: Alterian 
(million thanks to Tony 
Gardner) 
Shot in Echo Park, CA, in 
august 2011 on my iPhone. 
 
 
Finalizada la 
visualización, el grupo 
se reunirá en 
pequeños subgrupos 
de 3 personas 
máximo, donde 
Desarrollo: 40 
min. 
 
Video Beam. 
Audio (parlantes). 
 
Recursos humanos: 
Estudiantes 
Docente. 
 discutirán y 
desarrollarán un  taller 
de varias preguntas, 
cuestionario creado 
para identificar el nivel 
de competencias 
audiovisuales, de los 
estudiantes.  
 
 
Recursos físicos: 
Móviles: tabletas, celulares, 
iPod. 
Salón de clase. 
Dispositivos video beam. 
Parlantes. 
App educativa: (Google+) - 
Cinemagram. 
 
 
 
Recolección de 
material e introducción 
a lo que será la 
siguiente sesión. 
Se hará un sondeo de 
cuantos dispositivos 
hay en el grupo, 
además de indicar 
cuales son las 
aplicaciones (APP) 
que deberán 
descargar los 
estudiantes para la 
próxima sesión. 
Cierre: 10 
minutos. 
 
 
 
 
 
 8.1.24 Dispositivos móviles: 
Aplicaciones de Google (Google +): Permite presentar, transmitir y compartir 
información audiovisual. 
8.1.25 App para procesar: 
●   Cinemagram. 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cinemagram.main 
●   Magistro. 
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.magisto&hl=e 
●      8mm Vintage Camera (usuarios IOS) 
https://itunes.apple.com/co/app/8mm-vintage-camera/id406541444?mt=8 
 
8.1.26 Desarrollo del cuestionario: 
 
Preguntas: 
 *Según lo visto, el material audiovisual se encuentra en: 
 
A-  Film minuto. 
B-  Cortometraje. 
C-    Videoclip. 
D-    Video. 
  
*¿Cuál es la función de la iluminación en la secuencia vista? 
  
*En términos de planos, reconstruya la secuencia vista. 
 
 *En la secuencia vista, identifican ¿cuál es la función del sonido? 
  
*¿Cuál es el plano que ustedes más recuerdan?, y ¿por qué ese plano es usado 
por el director? 
 
*¿Identifican algún tipo de índice en la secuencia? 
  
*¿Con cuál plano empieza la secuencia? 
  
*Según la secuencia, ¿Reconocen a qué público objetivo va dirigido la película? 
  
*Si tuvieran que representar la misma situación vista en la secuencia pero para 
una novela televisiva. 
  
*¿Creerían necesario algún cambio? como lo harían. 
 
*Consideran necesario la utilización de esos planos en la secuencia vista. 
Sí o no ¿porque? ¿Quitarían alguno? 
  
*¿Por qué el uso del sonido es importante en la construcción de un relato 
audiovisual? 
  
*Identifican el uso de efectos en la secuencia, si es así, ¿De qué manera influye 
en el relato? 
  
*Que planos modificarían ustedes y ¿Por qué? 
  
*Recuerdan ¿Cuál es el último plano de la secuencia?. 
 
 8.1.27  Segunda sesión: 
Tabla 2 
Sesión  Actividades Duración  materiales 
2 El grupo se 
dividirá en 
subgrupos de 3 
personas, con un 
mínimo de un (1) 
dispositivo móvil 
por grupo. Con la 
intención de que 
cada grupo 
mediante el 
dispositivo móvil y 
el uso de las APP 
(sugeridas en este 
proyecto) realice y 
procese, un 
producto 
audiovisual de 
tema libre, fuera 
de clase,  además 
de compartir sus 
productos 
audiovisuales a los 
demás 
compañeros. 
En el grupo no 
Introducción: 5 
minutos 
 
Salón de clase 
Estudiantes.  
 habrá roles 
establecidos, 
(Hablo  de roles 
generales 
necesarios en una 
realización 
audiovisual, como 
lo son: Director, 
productor, 
camarógrafo, 
sonidista, editor, 
etc.) Cada 
integrante tiene 
voz y voto en la 
realización del 
proyecto, y cada 
integrante podrá 
dar lo mejor de su 
potencial creativo, 
ya que el proyecto 
lo permite,  siendo 
este un tema libre, 
sin ataduras de 
ninguna condición 
 Desarrollo de la 
idea.  
40 minutos  Salón de clase  
Estudiantes  
 Cierre. Publicación 
de los criterios  y 
10 minutos Salón de clase  
 fases de 
elaboración del 
proyecto  
Estudiantes.  
 
 
 
8.1.28 El proyecto tendrá varias fases: 
1- Construcción de la idea por parte del grupo de 3 personas. (35 minutos durante 
la clase)  
2- Realización de un material audiovisual usando dispositivos móviles y las APP 
sugeridas.  
3- Cada subgrupo deberá publicar sus productos audiovisuales a la red  (Google +) 
4-  Compartir el contenido a sus compañeros. (Compartir link) 
5- Usando la red Google+. Cada grupo deberá comentar  los demás productos 
audiovisuales posteados por sus compañeros. Acá los comentarios serán en 
términos de  realización, es decir: Edición, tratamiento de audio y video, manejo de 
efectos, narrativa. 
 
8.1.29  Criterios de realización del producto audiovisual: 
  
* Desarrollar una idea simple para la realización (historia). 
* Grabar usando el dispositivo móvil (celular, Tablet, IPod), y las APP sugeridas, 
(esto para uso de filtros). 
*cada subgrupo podrá utilizar como mínimo un dispositivo móvil. 
* Los grupos de realización podrán editar material de video en cualquier software 
de edición. 
* Publicar el producto audiovisual en la APP (Google +). 
* Compartir y comentar. 
 * El grupo tendrá un límite de tiempo en presentar los productos audiovisuales de 
ocho días (8 días).   
* El producto audiovisual debe durar 1 minuto como mínimo. 
 
Tanto el producto audiovisual como el cuestionario no serán calificables en cuanto 
a nota cuantitativa, así que esto no tendrá repercusiones en cuanto al promedio de 
la materia. Este material recolectado será de análisis, arrojando información en 
cuanto a los niveles en las competencias audiovisuales presentados en los 
estudiantes de cine de la Licenciatura en comunicación e informática educativa. 
 
¿Cuál es el contenido específico en la asignatura de cine, en el momento de 
aplicar la metodología? 
 
la materia al momento de la aplicación del PPM estará en su fase de inicio, es 
decir empezando el semestre, donde los estudiantes con ayuda del docente 
empiezan a identificar lo pertinente al lenguaje audiovisual. Tema relacionado al 
objetivo de la tesis.  
 
8.1.30 Tercera sesión: 
Tabla 3 
Sesión Actividades Duración  Materiales  
3 En esta fase se les 
sugiere a los 
compañeros de 
qué manera ellos 
deben evaluar las 
realizaciones de 
Introducción: 10 
minutos. 
 
Salón de clase  
Estudiantes  
 sus compañeros. 
Cada grupo 
evaluará los 
productos 
audiovisuales de 
los demás 
compañeros, en 
términos de 
planos, función de 
sonido, efectos, 
filtros y por 
supuesto guión 
(es decir historia). 
 
 
Después se hará 
una pequeña 
discusión en 
cuanto a la 
realización del 
proyecto, el eje 
principal será: Uso 
de dispositivos 
móviles como 
medio para 
desarrollar 
capacidades y 
competencias 
específicas. 
Desarrollo: 30 
minutos 
Salón de clase 
Estudiantes 
 
  
para terminar, 
agradecer al grupo 
por permitirme 
desarrollar esta 
idea con ellos, 
además de tener 
en cuenta todos 
los comentarios y 
sugerencias 
hechas durante el 
proceso. 
Cierre: 10 minutos. 
 
Salón de clase 
Estudiantes  
 
 
¿Qué opinan los compañeros acerca del proyecto?,  (5 minutos). 
¿ Qué dificultades tuvieron? (5 minutos). 
¿Qué potencialidades o dificultades alcanzaron?  (5 minutos). 
¿ Qué ideas pueden aportar al mejoramiento del proyecto?  (5 minutos). 
¿ Consideran ustedes que los dispositivos funcionan positivamente de alguna 
manera en los procesos educativos?     Y si es así: ¿ De qué manera? (5 minutos) 
El objetivo de la actividad será reconocer como el uso de nuevas tecnologías 
facilita y dinamiza  los procesos educativos, más  creativos y productivos. 
 
¿Cuál es el contenido específico en la asignatura de cine, en el momento de 
aplicar la metodología? 
la materia al momento de la aplicación del PPM estará en su fase de inicio, es 
decir empezando el semestre, donde los estudiantes con ayuda del docente 
empiezan a identificar lo pertinente al lenguaje audiovisual. Tema relacionado al 
objetivo de la tesis.  
 
 
 9 Tratamiento de la información.  
 
9.1.31 Interpretación y análisis. 
La aplicación del proyecto pedagógico mediatizado a los estudiantes de la materia 
cine, comenzó a la par del segundo semestre del año 2014. Periodo en el cual los 
estudiantes están en una etapa de reconocimiento del lenguaje audiovisual. 
Periodo propicio para dar aplicación a esta tesis. 
Antes de comenzar a implementar el proyecto pedagógico mediatizado, el grupo 
de cine conoció de ante mano el objetivo de las actividades y la manera que ellos 
contribuirían al  desarrollo de esta tesis. 
 
 
Miércoles 13 de agosto. 4 pm. 
Salón de cine profesor: Jaime Andrés Ballesteros. 
Día de presentación y reconocimiento del grupo.  
Durante la presentación, se preguntó por el número de dispositivos móviles 
usados por el grupo de cine, conformado por 17 personas, de las cuales 13 
poseen dispositivos móviles. Todos estos con el sistema operativo Android. 
 
Miércoles 20 de agosto. 4 pm 
Primera sesión. 
El grupo según el plan de la actividad propuesta, visualiza: I Thought I Was an 
Alien. (Producto audiovisual producido por el director de cine Spike Jonze, quien 
utiliza un dispositivo móvil para la captura de la imagen).  
 
Después de la visualización, el grupo se divide en subgrupos de tres personas 
(formando 7 grupos), quienes en un lapso de 30 minutos respondieron a las 
preguntas planteadas en el cuestionario.  
 
 El aprendizaje humano se va construyendo gracias a la interacción con el medio y 
los demás, así el aprendizaje colaborativo de la mano con el trabajo en grupo 
permitió la solución del cuestionario planteado en la actividad, desarrollando 
implícitamente los niveles interpsicologico e intrapsicologico, expuestos por 
Vygotsky. 
 
• Presentar 
• Procesar 
• Transmitir y 
• Compartir. 
 
Son los conceptos propuestos tanto por Coll, como por las actividades de esta 
propuesta.  Después de haber respondido el cuestionario se les plantea al grupo 
una actividad,  que consiste en desarrollar un material audiovisual corto de tema 
libre, utilizando el dispositivo móvil. Al grupo se le sugiere ciertas aplicaciones que 
les facilitará y les hará más dinámico la captura de la imagen.  
 
Al analizar los cuestionarios resueltos por los estudiantes de cine, los resultados 
vistos en cuanto  a las competencias de lenguaje fueron los siguientes: 
 
Tabla 4 
Cuestio
nario 
Sesión 
#1. 
Grupo 1 Grupo 
2 
Grupo 
3 
Grupo 
4 
Grupo 
5 
Grupo 
6 
Grupo 
7 
1-
Según 
lo visto,  
el 
Videoclip Film 
minuto 
Film 
minuto 
Film 
minuto 
Video Film 
minuto 
videocli
p 
 material 
audiovis
ual se 
encuent
ra en: 
a-film 
minuto 
B-
cortome
traje. 
C-
videocli
p. 
D-
video. 
2-¿Cuál 
es la 
función 
de la 
iluminac
ión en 
la 
secuen
cia 
vista? 
Le brinda 
calidez a 
la historia, 
y le da un 
toque 
fantástico 
en 
combinaci
ón con los 
colores. 
No 
responde 
Realzar 
y darles 
una 
historia 
a los 
persona
jes, 
crear 
una 
época. 
Para 
acompa
ñar, 
transmiti
r los 
sentimie
ntos de 
los 
persona
jes.  
No 
respon
de 
Mostra
rnos 
locura, 
psicod
elia, 
La 
espera
nza 
que 
uno ve 
en 
otras 
person
as.  
3-En 
término
s de 
planos, 
Nombra 
en 
términos 
exactos 
No 
nombra 
en 
términos 
No 
nombra 
en 
término
Dibuja 
los 
planos 
vistos 
Nombr
a en 
términ
os 
Nombr
a en 
términ
os 
Dibuja 
y 
nombra 
en 
 reconstr
uya la 
secuen
cia 
vista. 
los 
nombres 
de los 
planos de 
la 
secuencia.  
exactos 
los 
nombres 
de los 
planos de 
la 
secuencia 
s 
exactos 
los 
nombre
s de los 
planos 
de la 
secuenc
ia. 
en la 
secuenc
ia. 
exacto
s los 
planos 
de la 
secuen
cia. 
exacto
s los 
planos 
de la 
secue
ncia. 
término
s 
exactos 
los 
planos 
de la 
secuen
cia. 
4-En la 
secuen
cia 
vista, 
identific
an 
¿Cuál 
es la 
función 
del 
sonido? 
Ambientar 
y darle 
romanticis
mo a la 
secuencia. 
La voz de 
la 
cantante 
es aguda 
y duce lo 
cual 
favorece a 
las 
imágenes. 
Demuestr
a alegría, 
sentimient
o de 
amor. 
Armoniz
a la 
historia, 
busca 
expresa
r 
felicidad 
y 
armonía
. 
Volver 
más 
amena 
la 
secuenc
ia y 
lograr 
introduci
r el 
público 
en la 
historia. 
Dramá
tico 
Compl
ement
ar las 
imáge
nes lo 
carnav
alesco
. 
Un 
ambien
te 
románti
co. 
 
 
 
En la tabla  podemos observar los resultados de la encuesta realizada en la 
primera sesión a los estudiantes de cine, con el fin de determinar los 
conocimientos previos en cuanto al lenguaje audiovisual, en las competencias de 
manejo de plano, utilización del sonido y la iluminación. 
  
Nota: El grupo se mostró muy dispuesto a las actividades planteadas. Durante la 
primera sesión.  
 
Tercera sesión: 
 
Miércoles 27 de agosto de 2014. En esta sesión, los compañeros evaluaron los 
productos audiovisuales de los demás compañeros, mediante una discusión en 
cuanto a la realización del proyecto. 
Además de responder el cuestionario #2 aplicado a estudiantes de cine de la 
licenciatura en comunicación e informática educativa. Los resultados analizados 
arrojan un resultado esperanzador para el desarrollo de las nuevas tecnologías en 
los procesos educativos.  
Las respuestas obtenidas de la primera pregunta del cuestionario, han sido en 
cuanto al proyecto aplicado: 
 
Tabla 5 
Cuestionario 
#2 
Grupo 
1 
Grupo 
2 
Grupo 
3 
Grupo 
4 
Grupo 
5 
1-¿Qué 
opinan los 
compañeros 
acerca del 
proyecto? 
La idea 
del 
proyecto 
es muy 
buena, ya 
que 
quiere 
desmentir 
el hecho 
de que 
Es bueno 
por que 
aprendem
os a 
manejar 
distintas 
programas 
para hacer 
videos. 
Muy buena 
herramienta, 
con muchas 
funcionalidad
es. 
Les gustó 
mucho, 
admiraron la 
creatividad, 
les gusto los 
efectos que 
se 
adecuaron 
bien al 
contexto. 
La mayoría 
de ellos no 
pudieron 
verlo y 
profundizar 
en los 
detalles 
debido a 
que no nos 
seguimos 
 los 
celulares 
solo se 
utilizan 
para las 
redes 
sociales  
en la red 
que 
utilizamos 
para 
compartirlo. 
2-¿Qué 
dificultades 
tuvieron? 
Que el 
programa 
Magistro 
no 
funcionab
a sin 
internet y 
el 
programa 
8 mm se 
debía 
comprar, 
la lentitud 
del 
teléfono 
por el 
consumo 
de la 
RAM. 
Descargar
los 
Debe ser un 
muy buen 
dispositivo, 
con grandes 
capacidades 
de video y 
proceso, a 
esto le 
sumamos la 
velocidad del 
internet. 
Hubo 
escenas que 
se omitieron 
al usar el 
programa y 
aunque el 
resultado 
final fue 
satisfactorio 
algunas 
ideas 
cambiaron 
en la edición 
del video. 
En primer 
lugar para 
un óptimo 
desarrollo y 
aprovecham
iento de la 
aplicación 
es 
necesario 
estar 
conectado a 
una red. 
Ese es el 
primer 
problema. 
Adicional a 
eso 
aplicaciones 
como 
cinemagram 
son 
demasiado 
 lentas para 
el desarrollo 
de 
proyectos 
audiovisuale
s, magistro 
en cambio 
tiene una 
galería de 
posibilidade
s más 
amplia. 
3-¿Qué 
potencialida
des o 
dificultades 
alcanzaron? 
Que nos 
incentivó 
nuevas 
aplicacion
es de 
utilidad 
en 
nuestra 
carrera o 
fuera de 
esta.  
Logramos 
el objetivo 
que era 
aprender 
a manejar 
dichas 
aplicacion
es. 
Intentamos 
hacer lo 
mejor 
posible, 
intentando 
superar las 
dificultades. 
Adquirir 
nuevas 
herramienta
s no 
conocidas 
por nosotros 
los 
estudiantes 
que pueden 
facilitar el 
manejo de 
recursos 
audiovisuale
s. 
Potencialida
des: inspira 
más a la 
creatividad, 
contribuye 
al cambio 
de la 
imagen fija 
a la imagen 
en 
movimiento 
ayuda al 
desarrollo 
de 
habilidades 
audiovisuale
s. 
 Dificultades: 
es complejo 
construir 
una idea 
madura 
antes de 
grabar. Es 
un problema 
la necesidad 
o 
dependenci
a con la red. 
4-¿Qué 
ideas 
pueden 
aportar al 
mejoramient
o del 
proyecto? 
Mayor 
acceso 
de 
dispositiv
os para 
lograr 
una 
mayor 
calidad 
en el 
trabajo. 
No 
ninguna, 
nos 
parece 
que el 
proyecto 
está bien 
planteado. 
Ya que 
estas 
aplicacion
es 
estimulan 
el 
aprendizaj
e. 
Desarrollar o 
buscar un 
software 
más 
apropiado 
para 
dispositivos 
corrientes. 
Que sería 
muy bueno 
que el uso 
de estos 
medios no 
dependiera 
de estar 
conectado a 
internet. 
Pensar en 
App que no 
dependan 
de la red, 
que sean 
más 
rápidos. 
Madurar en 
nuestra 
formación 
audiovisual. 
Llevar el 
producto a 
una 
perspectiva 
mucho más 
pedagógica 
 de forma 
que ya 
estando 
terminado 
se pueda 
dirigir a un 
público 
determinado
. 
5-
¿consideran 
ustedes que 
los 
dispositivos  
móviles 
funcionan 
positivament
e de alguna 
manera en 
los procesos 
educativos? 
Y si es así, 
¿De qué 
manera? 
 
Funciona
n es una 
buena 
forma de 
llegar al 
público y 
de lograr 
transmitir 
el 
mensaje 
de una 
manera 
más fácil 
que 
positivo 
Si, si 
estas 
aplicacion
es son 
únicament
e para el 
uso del 
aprendizaj
e. 
Funcionan 
con 
cualidades y 
entornos 
excepcionale
s. 
Si, puesto 
que es 
mucho más 
común 
(también 
practico) 
tener un 
dispositivo 
móvil a la 
mano que 
una cámara 
profesional y 
un 
ordenador 
para edición 
y para 
proyectos 
sencillos 
logra su 
objetivo. Y 
Sí, siempre 
que haya 
una 
reflexión 
juiciosa 
sobre cómo 
usarlos 
pensando 
en que le 
aporten a un 
mejor 
aprendizaje. 
Dicho de 
otra forma, 
debe existir 
un tutor o 
coordinador 
alrededor de 
esos 
dispositivos 
 puede salir 
un producto 
muy 
interesante. 
para que así 
sirvan para 
la 
educación.  
 
 
En cuando a  las potencialidades alcanzadas, los compañeros mencionan que 
alcanzaron la habilidad de manejar nuevas aplicaciones, otros manifiestan que de 
alguna manera incentivaron la creatividad y que esto potencializa  las habilidades 
audiovisuales, otros manifestaron que adquirir nuevas herramientas puede facilitar 
el manejo de recursos audiovisuales. Además de manifestar, la importancia de 
adquirir nuevas aplicaciones para uso escolar y fuera de este.  
  
9.1.32 Conclusiones.  
• La generalización del uso de las tecnologías móviles en la educación  
favorece que la información llegue a mayor número de personas y en más 
ocasiones, por lo tanto, se presenta como una opción que incrementa la 
formación virtual, ya que esta, genera un sentimiento de empoderamiento 
en el estudiante, quien se sitúa en una posición relevante y activa en el 
proceso de aprendizaje. Así entonces, sí se moldean los contenidos y la 
presentación de los mismos, por lo tanto, el estudiante se apropia de la 
información y realiza una auténtica participación en la comunidad de 
aprendizaje, al sentirse responsable de su propio proceso educativo. 
• Fue muy importante para los estudiantes de cine visualizar la realización 
(videoclip) propuesta por este trabajo de grado,  según Vygotsky, la zona de 
desarrollo próximo; denominado  por él, como (la distancia entre el nivel 
real de desarrollo y el nivel de desarrollo potencial), se incentivó 
implícitamente, ya que los estudiantes pudieron observar lo que se podía 
hacer con un dispositivo móvil y un poco de creatividad.  los estudiantes 
 entonces, de alguna manera recurrieron a sus conocimientos previos a la 
hora de realizar sus propios productos audiovisuales. Teniendo presente 
dos aspectos: la importancia del contexto social y la capacidad de imitación, 
los estudiantes desarrollaron un nuevo conocimiento en formato de video.  
• Además del entorno y las relaciones con los demás compañeros, la 
mayoría de estudiantes poseen algún tipo de dispositivo móvil con conexión 
a Internet, estas herramientas se están convirtiendo en la primera 
alternativa para localizar cualquier contenido en la Red. La principal ventaja 
que se obtiene al utilizar dispositivos móviles, fue la movilidad manifestada 
en la acción de realizar las actividades propuestas, sin estar sujeto a una 
ubicación geográfica específica. Durante las sesiones, los estudiantes 
dieron pleno uso a sus dispositivos móviles, haciendo tanto el registro de la 
imagen, como la publicación y distribución de sus productos audiovisuales  
fuera de clase y fuera de casa. 
• La utilización de estos dispositivos en el entorno educativo consigue que el 
proceso de enseñanza-aprendizaje se modifique para adaptarse al nuevo 
contexto que  proporciona el entorno virtual. En consecuencia se convierten 
en “... espacios de comunicación que permiten el intercambio de 
información y que harían posible, según su utilización, la creación de un 
contexto de enseñanza y aprendizaje en el que se facilitara la cooperación 
de profesores y estudiantes, en un marco de interacción dinámica, a través 
de unos contenidos culturalmente seleccionados y materializados mediante 
la representación, mediante los diversos lenguajes que el medio tecnológico 
es capaz de soportar” (Sigalés, 2002: 7).  
• Las actividades propuestas en este proyecto pedagógico mediatizado, 
lograron  integrar de alguna manera a los compañeros que están cursando 
la materia cine, las actividades de visualización, producción, publicación y 
análisis generaron en el grupo  nuevos conocimientos en cuanto al uso de 
nuevos recursos tecnológicos aumentando el nivel de competencias 
audiovisuales en cuanto al lenguaje.  
 • El mejoramiento del proceso comunicativo ha provocado un mayor 
acercamiento entre los estudiantes y los docentes, modificándose la 
percepción de la evaluación. Cuando los estudiantes respondieron a las 
encuestas, declararon haber encontrado diversos y poderosos canales de 
comunicación, con los cuales podían procesar, transmitir, compartir y 
comentar, tanto con los contenidos, como con el profesorado, y sus 
compañeros. Estos "nuevos usos de los medios" facilitan el estudio, 
fomentan la creatividad y consiguen reinventar el significado de la 
educación mediante la aplicación de modelos y espacios propuestos en 
este proyecto pedagógico mediatizado.  
• Se encontraron estudiantes que manifestaron su satisfacción aprendiendo, 
creando y compartiendo información, y que, sin pensarlo habían generado 
conocimiento colectivo. Así pues se observa cómo va desapareciendo la 
frustración por no sentirse miembro del grupo, puesto que el sentimiento de 
grupo se iba reforzando al encontrar recursos que les facilitaban la cercanía 
y complicidad necesaria para compartir información y construir los 
conocimientos. Se han ido creando redes alrededor del aprendizaje, la 
comunicación ahora se posibilita a través de múltiples plataformas, por 
tanto, el individuo se concibe creador de la propia red en la que se mueve y 
con la que crece día a día. 
• Los sentimientos que se generan en el individuo cuando realiza una 
actividad con entusiasmo, son directamente proporcionales a su 
rendimiento académico, provocando que aumente su autoestima, se sienta 
más libre para participar y tenga más y mejores intervenciones en los 
espacios de trabajo colaborativo (foros de discusión, chats, carpetas 
compartidas, etc.). Esta actividad se ha podido constatar gracias al análisis 
de las encuestas, intervenciones, creación y desarrollo de entornos 
grupales, etc. 
 
 • En conclusión: la metodología propuesta, con el uso de dispositivos móviles 
si mejoraron las competencias audiovisuales del lenguaje en la asignatura 
de cine en una mínima medida teniendo en cuenta las limitaciones, aun así, 
los compañeros manifestaron después de las actividades un notorio cambio 
en el uso de nuevos  recursos tecnológicos que potencializan el proceso de 
enseñanza y aprendizaje, los cuales estimulan la creatividad y la 
producción de nuevas ideas.  
10 Recomendaciones. 
 
• Desde el punto de vista pedagógico se han detectado algunas necesidades 
de adaptación a las tecnologías móviles, relacionadas con la interacción, la 
adaptación de los contenidos, el uso de recursos y actividades, etc. Que, 
aunque requieren de un desarrollo tecnológico acorde a las exigencias del 
entorno, no han supuesto una limitación para ser utilizadas como espacio 
reforzador de las conexiones intergrupales. 
 
• Para que una actividad sea completamente colaborativa se requiere que los 
participantes de la misma puedan comunicarse con sus compañeros de 
grupo., ya sea de voz a voz, o a través de una interfaz de comunicación 
muy eficiente. En este caso la principal dificultad fue que los compañeros 
de cine usan Facebook como plataforma de intercambio de contenidos, y 
este proyecto les sugirió usar (Google +), en  este punto se notó una gran 
debilidad respecto a que no todos los compañeros estaban usando la 
plataforma recomendada. Así entonces se hace necesario plantear una 
plataforma eficaz, la cual, todos los compañeros tengan acceso a ella sin 
ningún tipo de restricción, donde todos estén activos y estén en capacidad 
de publicar, comentar y compartir sus producciones. 
 • Las actividades propuestas usando dispositivos móviles se debe tener en 
cuenta que los dispositivos móviles son de un tamaño reducido, por lo que 
hace complejo visualizar y producir mucha información simultánea en ellos.  
• Además de eso no olvidar  que los dispositivos móviles requieren  estar 
conectados a una red de internet de fácil acceso, veloz en la conexión y el 
flujo de datos. En este caso, los compañeros manifestaron tener 
inconvenientes en cuanto a la conexión  con la red de internet.  
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12 Anexos. 
 
Se anexan los cuestionarios correspondientes a la sesión número 1 y número 3, 
aplicados a los estudiantes de cine de la licenciatura en comunicación e 
informática educativa.  
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11- Gonsideran necésario la utilización de los planos en la secuenc.ia vista,§í o no ¿porque? ¿Quitarlan alguno? I {%r¡ ft€<esqr i c> Pa".r \o."n ú1",.S r e (e r,oüt.S cr. \o> f ev>o*rX¡e1
12'. ¿Por qué el uso del sonido eo importante en la conetrucción de un relato
audiovisual? t
<;;pÜ^"t.. l* r*.*c,.gn* , árcu fo q.§€ l.^ i..tage¡ y¡6 Jic.. , cr*.Vi<ü'to
13- ldentifican el uso de efec{os en la secusncia, sies asl, ¿De qué manera influ¡¡e
en el relato?
-. 
fat*t; , lur"s Jen .^*ono r¡.h--s sr-ruc*i(, ,o5 J<6i"re- .[p"bti..,14- Que planob modif¡carlan ustedes y ¿porqué?
15- Recuerdan ¿Cuáles elúttimo plano de la secuencia?
IIvi.r..y f lav.o
Cuestionario Aplieado a eEtudiantes ds clnc, de la licenciatul:a 6n
eomunicación e infiormaüca educltiva,
Apliceción pruyécto psdagogico mediatizado
Desarrolto &t cuestionario:
Praguntae:
l-§egrln loyisto, elmaterial audiovisual se encuentra en:
tu Film minuto.
B- Cortometraje.
C- Videoclip.*
D- Video.
Z-¿Cuál es la función de la iluminación en la secuencia vista?
fa G;perznta e¡*q vno P* "^ -htz5g.;¡soñAr.
3- En términos de planos, re@nstruya la secuencla vista.
znolGe^n¿.¡
rl'rü-¿r iSi,^r'? raá vt*¿- Yr.,fv\-o
rw
+
@
i\'t
it.,r¿r t lzne
4- En la secueneia vista, identifican ¿cuáles la función delsonido?
fJ^ 2^n b,*nl* rewrlnhr¡o g lwÉb 
"/ -u * h,i"-
6- ¿cuál es el plano que ustedes más recuerdan?, y ¿por qué considoran que eseplano es usado por el director?
6- ¿ldentifican a§ún tipo ds índice'en la secuencia?
f- '&{ ¡¡rir*(,¡ [nlr* p"*g,e, n{qt ), q* t,Vl. nll, yle p.l:-^o *l L*l rcFc"t¡fre-
m¿» VA2 a? Ur-,* {ractl6r
el
6' C( corf,d§t ,--,Y* ellz J ,,t' J f'-'L'a1 lu plfro'r'
\v
7- ¿Con cuál plano ompieza la secuencia?
Q u irr^., pJz"o
8- §egrJn Ia secuencia, ¿Reconocen a qué priblico objetivo va dir§ido el producto
audiovisual?
Jav'.--,¿S
$- Si tuvieran que representar la misma situación vista en la secuencia pero para
uns novela televisiva. ¿Como lo harian?
?r;r^nc Plo,"'o
10- ¿Creerían neceeario algrtn cambio? como lo harfan. Plantear una pequeñapropuesta.
'ñ^ il].r,, F,.l tr''o s g flña¡u'r?-r )r- fJ"nn lnzu'A
11- Consideran necesario la utilización de tos planor en Ia seeuencia vieta.§ío no ¿porque? ¿Quitarlan asuno?
T.,.,los f zresa¡¡ {\cc &r2tar
12' ¿Por qué el uso del sonido es importante en la conetrucción de un
audiovisual? fo"q'r z1uch z c.,.LrfeJ ivzv, lz h;rlor,B V
13- ldentifican el uso de efec{os en la eecuencia, si es asl, ¿De qué manera influye
en el relato? aY" v" Y'stv ¡ ) i,, f e*'v h o sr-n dq n&vc h-¡ i ry-» ¡x-fr 2¿ **> .
14- Que planos modificarfan ustedes y ¿por qué? Dr.nguno-
15- Recuerdan ¿Cuál es el riltirno ptano de la secuencía?
P I ^o c.n1,vrt., , ?" i.{L É ¡ pl¿**
relato
, .lx).s.."rAÁ
P\ono 
-I4ed i bfrtt^ler Plq*\o Plo t o Generd Y I ano Ar,eri @
l"rno 6""gti, ano t'Aeé¡o lner¡9i n6 ?rimeVlang
v\-., Cuestionario#Z, aplicado a estudiantes de cine, de la licenciatura en
comunicación e informática educativa.
t-u
--_ 
Aplicación Proyecto pedagógico mediatizado.
\J
v 
¿Qué oppan loqcompañeros acerca del proyecto?, (S minutos).v tlqq dul fro.t_ec*o 
", l#o/, p"ff*ryel.Tr:_ryiTi,L^!a
- de5*u*(,, e l, Hác1., $ ?ot l o f Carmrtlh( .T'Jaa L-5 veil Ó :csotLé3 .
\-'/ ¿Qué dificultades tuvieron? (5 minutos). . I I
\r-ot Q.re e\ 'fr."¡¡no*16, *oo¡rlro 
^q) Grncroncrt Stfl tn]*oe\'- \ e\ 
.,hf5",?l 
,i:[l*-?":.tb,L,,g5rT[ to tuavL"
: ¿Qué potencialidades o dificultades alcanzaron? (5 minutos). , ) { U *Jv 4oq ño2 ,. ru,,Jr U o nutsÜor > 7f l'cú\C(ones oL 'v [^' ^uil{r^ earr<.-,r^ . - Fre.^ Ju "rLv\
¿Qué ideas pueden aportarnal mejgramientodel proyecto? (5 minqtos).
_ Oná ÍrtCI3ov Co lt o{oct' &* a\ -l ¡ a bt o' \)
\-- ¿Consideran ustedes que los dispositivos funcionan positivamente de alguna
,u manera en los procesos educativos? y si es así:
¿De qué manera? (5 minutos) _¡ I r ( f I t! fr1ncro ro r) c5 Dlo buo no. T otmo da I leggr al ?üb ltca
: O cle {o3to) {,onsnrrlrv gl T"er_D?e 'd¿ lna\- mq(\e10, AloJ pacr'I a frs'ttuo'
\_
-
'-
!
lt
Cuestionario #2, aplicado a estudiantes de cine, de la licenciatura en
comunicación e informática educativa.
Aplicación Proyeclo pedagógico mediatizado.
v 
¿Qué opinan los compañeros acerca del proyecto?, (5 minutos).
¿Qué dificultades tuvieron? (5 minutos).
la hn.D tsqP @oüqba 6¡ 
^§re.h, 
d,,,l,nb?
?rq'or,^, 'ktg ho(e/ üda)rr."
OzfoWrW".
\v ¿Qué potencialidades o dificultades alcanzaron? (5 minutos).
Iv qu{o" ol 6loJot,,b qB w CIFadat a
: "t^orop dd4rq ofl|rcCICoúa
- ¿Qué ideas pueden aportar al mejoramie¡to del proyecto? (5 minutos).
ñ,,, nmry,*a ,rú @ qp g A^rYdO @^a bo¡
: recr\Pd?,Yo AP skp, ofl'cc,f, rr, arh^^o{on ql: 4sd'ap I '\--' ¿Consideran ustedes que los dispositivos funcionan positivamente de algunav manera en los procesos educativos? Y si es así:
r ¿De qué manera? (5 minutos)
cJ,Q, E W dooc"rpt ^cfl\ ürcü¡,ry{a &'o
at ün dol "cr@t?qp.
*z
\.-.
+e
}h Nnu-L.( [heyrc-rvr4, t*LuJ rc^ ^-.-ucLr,,sÉ/'jY\ ) s v\r-l[ ,-t- d es
r:*)ble, r^]e^Lr "-\l,
,c-les
¿Qué dificultades tuvieron? (5 minutos).
D"Un e>€v \)n v\^.t>y' boá*'d'5io:rlruO, (§r'\ cl\qnÁe=
?t"l-* úco d es "le irüeO ._{ p ro (eé<r; y e':{. (eá¡ ¡wtüwto L* ug\Oud.^J 
.\e \ ', 
^lpr ,^€t'
¿Qué potencialidades o dificultades alcanzaron? (5 minutos).
»;:i'tr u"¿-tcevlo- t". **P') \,rrE d,=F^r_\owrlid
k s.rr ro IL y A Lr s * ry Lr^ z-{q^t v e
fc-tvu c\bf oór-hocs t_reyvranlp>
r/lnuJs 4yro¡r clc-[a]
walrssale '* '1 ¿t^'\- v q)c>
Cuestionario#2, aplicado a estudiantes de cine, de la licenciatura en
comunicación e informática educativa.
Aplicación Proyecto pedagógico mediatizado.
¿Qué opinan los compañeros acerca del proyecto?, (5 minutos).
¿Qué ideas pueden aportar al mejoramiento del proyecto? (S minutos).
¿Consideran ustedos qus los dispositivos funcionan positivamente de alguna
manera en los procesos educativos? Y si es así:
¿De qué manera? (5 minutos)
vvL \3L^ ¿( y\ (_On
al[ep üo*r^ \og
.V
¿+ Ll
Cuestionario #2, aplicado a estudiantes de cine, de la licenciatura en
comunicación e informática educativa.
Aplicación Proyecto pedagógico mediatizado.
¿Qué opinan los compañeros acerca del proyecto?, (5 minutos).
': !u.:t¡ rr¿ucko, *d4lrciroq {r" Lt{{1t,u, JoJo 6t l"; lurt¿í los ,F..rrJ
*r* sr rdq a,ss*6fi b, un ol «rn I *rlu
¿Qué dificultades tuvieron? (5 minutos). , Ln ^ ^¡ a.
¿4rbr;;"'"1*"nab qüe,. 
'rf-"'á'*rLr¿roa a\ ü§qr c'l P"3 rcr ,,14
i dtonlve *i iu.uti")" p-oa\ Fra áat'*Éilctüf ,o ollü,\o§iJ.*. tanbraron *f\ k rdr*.rÁr* Js{ U*lCo,
¿Qué potencialidades o dificultades alcanzaron? (5 minutosi.
[]4u,r,l" ürrr¿uuá h***u$hren te , ñq (¿nooJas g¡¡r rf,üotr6§ l*j e¡lrl **fus
lut &rden (?.r1,|¿, ,l ^rrnnJo dt.¡rr.utsal G,tdt6v¡5**lts
¿Qué ideas pueden aportar al mejoramiento del proyecto? (5 minutos).
Qv€ Jcerk :.b!,1 buc-,to ?ro- t | *o ó¡ enÉ¿¡¡ meá«r, Oe á*gnótrde*n d¿
¿arlos r,g"rec.taJó * rrlor"ro?
¿Consideran ustedes que los dispositivos funcionan positivamente de alguna
manera en los procesos educativos? Y si es así:
¿De qué manera? (5 minutos)
5r* [uc¡{o *lüz r} mucho mcís Lo-dn (lo* bé* [-rr"o[,." )
-t.o", oñ )rspr>,(,uo nno'rl s-{ [o' vv\qAo 1"o ünct cq¡ta¿4
p*fi*q¡*ne\ t ün ü¡la*alor flara <-J'ct¿"r l'| #**o
p,rrf e *[s, r, S'encr]lá': \o 3'ro. 
.e 
oi üuJatt"e- 'l PP¡c 5a]r r
;" fraüüct¿ {l'ul 1tt.ar¿a4*Le-
